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Skripsi ini membahas tentang efektivitas penggunaan metode pembelajaran 
edutainment di kelas VIII SMP  Negeri 2 Takalar. Rumusan masalah dalam penelitian 
ini adalah (1) Bagaimana hasil belajar matematika sebelum penerapan metode 
edutainment pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. (2) Bagaimana hasil belajar 
matematika setelah penerapan metode edutainment pada siswa kelas VIII SMP Negeri 
2 Takalar. (3) Apakah penerapan metode edutainment efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. Tujuan yang ingin 
dicapai dalam penelitian ini adalah (1) Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar 
matematika sebelum penerapan metode edutainment pada siswa kelas VIII SMP 
Negeri 2 Takalar. (2) Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika setelah 
penerapan metode edutainment pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. (3) Untuk 
mengetahui apakah penerapan metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
Penelitian ini merupakan penelitian Quasi Experimental Design dengan 
menggunakan desain penelitian Pretest-Posttest Group Design, yang terdiri dari dua 
variabel yaitu metode pembelajaran edutainment sebagai variabel bebas dan hasil 
belajar siswa sebagai variabel terikat. Populasi penelitian ini adalah semua siswa kelas 
VIII SMP Negeri 2 Takalar yang terdiri dari sepuluh kelas dan pengambilan sampel 
yang digunakan adalah sampling purposive, sehingga terpilih kelas X3 sebagai kelas 
eksperimen dan kelas X4 sebagai kelas pembanding. Setelah pemberian tes hasil 
belajar, data yang diperoleh dianalisis dengan statistik deskriptif dan inferensial.  
Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif, nilai rata-rata pretest pada kelas 
eksperimen adalah 41,47 dan kelas pembanding adalah 39,39, sedangkan rata-rata nilai 
posttest setelah diterapkannya metode pembelajaran edutainment yaitu 79,2 pada kelas 
eksperimen dan 69,35 pada kelas pembanding. Pada pengujian statistik inferensial 
dengan menggunakan uji t, diperoleh hasil uji hipotesis dimana nilai thitung sebesar 3,91 
sedangkan ttabel sebesar 1,67. Dengan demikian diketahui bahwa       thitung > ttabel (3,91 
> 1,67). Berdasarkan hipotesis yang ditetapkan sebelumnya, karena nilai thitung > ttabel, 
maka dapat disimpulkan bahwa metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil 






A. Latar Belakang Masalah 
Belajar adalah key term, ‘istilah kunci’ yang paling vital dalam setiap usaha 
pendidikan, sehingga tanpa belajar sesungguhnya tak pernah ada pendidikan.1 Belajar 
adalah kegiatan yang berproses dan merupakan unsur yang sangat fundamental dalam 
penyelenggaraan setiap jenis dan jenjang pendidikan. Ini berarti, bahwa berhasil atau 
gagalnya pencapaian tujuan pendidikan itu amat bergantung pada proses belajar yang 
dialami siswa.2  
Keberhasilan proses pembelajaran tidak terlepas dari kemampuan guru 
mengembangkan model-model pembelajaran yang berorientasi pada peningkatan 
intensitas siswa secara efektif di dalam proses pembelajaran. Pengembangan model 
pembelajaran yang tepat pada dasarnya bertujuan untuk menciptakan kondisi 
pembelajaran yang memungkinkan siswa dapat belajar secara aktif dan menyenangkan 
sehingga siswa dapat meraih hasil belajar dan prestasi yang optimal.3 
Dunia pendidikan memerlukan berbagai inovasi. Hal ini penting dilakukan 
untuk kemajuan kualitas pendidikan yang tidak hanya menekankan pada teori, tetapi 
juga harus bisa diarahkan pada hal yang bersifat praktis. Diakui atau tidak, walaupun 
belum ada penelitian khusus tentang pembelajaran, banyak yang merasa bahwa sistem 
pendidikan, terutama proses belajar mengajar, terasa sangat membosankan. 
                                               
1 Muhibbin Syah, Psikologi belajar, (Ed. Revisi.Cet.II; Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 
2003), h. 59. 
2 Ibid., h. 63. 
3 Aunurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Pontianak: Alfabet, 2009), h. 140. 
Fenomena yang terjadi pada para siswa saat ini, dimana mereka menganggap 
bahwa aktivitas yang mengasyikkan justru berada di luar jam pelajaran. Hal ini 
dikarenakan selama ini mereka merasa terbebani ketika berada di dalam kelas, apalagi 
jika harus menghadapi mata pelajaran tertentu yang membosankan. Mereka akan 
gembira jika mendengar pengumuman pulang pagi karena ada rapat guru, pembatalan 
ulangan, atau guru tidak mengajar karena sakit, dan lain sebagainya. 
Dibutuhkan inovasi pembelajaran agar para siswa menjadi bersemangat, 
mempunyai motivasi untuk belajar, dan antusias menyambut pelajaran di sekolah. Jika 
mereka senang saat memasuki kelas maka mereka pasti akan mudah dalam mengikuti 
mata pelajaran. Hal ini dapat dijadikan sebagai terobosan yang patut dihargai dan 
diujicobakan.4 
Pengalaman di antara pengajar dalam proses pembelajaran menunjukkan, 
bahwa ada pada beberapa sekolah yang model pengajarannya mengkondisikan 
muridnya disibukkan oleh kegiatan-kegiatan kurang perlu seperti mencatat bahan 
pelajaran yang sudah ada dalam buku, menceritakan hal-hal yang tidak perlu, dan 
sebagainya. Sering pula ditemukan waktu kontak antara guru dengan murid tidak 
dimanfaatkan secara baik, guru lebih suka memaksakan kehendaknya dalam proses 
belajar murid sesuai keinginannya dan ada juga yang guru untuk memudahkan kerjanya 
meminta salah seorang muridnya untuk mencatat di papan tulis kemudian murid 
                                               
4 Moh. Sholeh Hamid, Metode Edutainment, (Jogjakarta: Diva Press, 2011), h. 12-13. 
lainnya mencatat apa yang dicatat di papan tulis dan kegiatan-kegiatan lainnya yang 
kurang perlu dan sebagainya. 
Guru yang bersangkutan istirahat di ruang guru atau duduk di kelas, asyik 
dengan kegiatannya sendiri. Model mengajar seperti ini tentu saja dipandang tidak 
mendidik. Memaksakan apapun dengan kekuasaan adalah salah, seorang anak 
seharusnya tidak dipaksa melakukan apapun sampai ia mampu berpendapat dengan 
mengemukakan pendapatnya sendiri. Hal ini memberi gambaran bahwa para siswa 
diminta untuk berpikir dan belajar tanpa tekanan, tetapi dengan bimbingan dan arahan 
yang menganut prinsip-prinsip kemerdekaan dan demokrasi.5 
Inti dari proses pendidikan di kelas adalah bagaimana para siswa bisa 
bersemangat, antusias, dan berbahagia dalam mengikuti pelajaran di kelas, bukannya 
terbebani dan menjadikan pelajaran di kelas sebagai hal yang menakutkan. Dengan 
begitu mereka bisa mendapatkan pengetahuan dengan baik, mengikuti pembelajaran 
dengan nyaman, dan mampu menjadikan pengetahuan tersebut sebagai bagian dari 
kehidupan mereka. Salah satu alternatif agar siswa dapat bersemangat dan antusias 
dalam mengikuti pelajaran di kelas khususnya pelajaran matematika yang sering 
dianggap sebagai pelajaran yang susah dan membosankan yaitu melalui metode 
pembelajaran edutainment.6  
Edutainment berasal dari kata education dan entertainment. Education berarti 
pendidikan, sedangkan entertainment berarti hiburan. Dari segi bahasa, edutainment 
                                               
5 Syaiful Sagala, Konsep dan Makna Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2011), h. 174. 
6Moh. Sholeh Hamid, Op.cit., h. 13-14. 
adalah pendidikan yang menghibur atau menyenangkan. Dari segi terminologi, 
edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain sedemikian rupa, 
sehingga muatan pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Dalam hal ini, pembelajaran yang 
menyenangkan biasanya dilakukan dengan humor, permainan (game), bermain peran 
(role play), dan demonstrasi. Pembelajaran juga dapat dilakukan dengan cara-cara lain, 
asalkan siswa dapat menjalani proses pembelajaran dengan senang.7 
Edutainment bisa dikatakan berhasil secara kasat mata, jika ada fakta bahwa 
pembelajaran itu menyenangkan dan guru dapat mendidik para siswanya dengan suatu 
cara yang menyenangkan. Dalam perjalanannya, edutainment sudah bertransformasi 
dalam beragam bentuk, seperti humanizing the classroom, active learning, accelerated 
learning, quantum learning, quantum teaching, dan lain sebagainya.8 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis di SMP Negeri 2 Takalar, 
tenaga pengajar dan siswa dihadapkan pada suatu permasalahan yaitu dalam 
pelaksanaan proses belajar mengajar berlangsung. Guru matematika kelas SMP Negeri 
2 takalar menjelaskan bahwa pada saat pembelajaran matematika berlangsung, siswa 
kurang aktif dan tidak terlalu fokus dalam mengikuti pembelajaran, hal ini membuat 
hasil belajar matematika siswa termasuk dalam kategori yang kurang memuaskan. 
Sedangkan menurut penjelasan dari beberapa orang siswa SMP Negeri 2 Takalar, 
kurangnya minat belajar karena mereka merasa terbebani ketika mengikuti 
                                               
7 Ibid, h. 17. 
8 Ibid, h. 30. 
pembelajaran. Mereka pada umumnya menganggap matematika merupakan pelajaran 
yang sulit dipahami dan membosankan, ditambah lagi dengan cara mengajar gurunya 
yang terkadang membuat situasi di dalam kelas menjadi membosankan dengan metode 
pembelajaran yang bersifat monoton.9  
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, maka penulis mencoba untuk 
memberikan solusi dengan menerapkan metode pembelajaran edutainment dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika. Konsep edutainment menyinergikan antara 
pendidikan dengan entertainment (sesuatu yang menyenangkan dan menghibur). 
Metode ini patut untuk dijalankan karena merupakan metode pembelajaran yang 
menyenangkan, yang diharapkan dapat membantu siswa ketika mengikuti kegiatan 
belajar di sekolah.  
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Muchtarul Wahid pada tahun 
2009, yang berjudul “Penerapan Strategi Pembelajaran Edutainment dalam 
Meningkatkan Kreativitas Belajar Siswa Madrasah Tsanawiyah (MTS) Al-Ibrohimy 
Galis Bangkalan”, terlihat bahwa selama penerapan strategi pembelajaran edutainment 
kreativitas siswa cukup meningkat ini juga mempengaruhi hasil posttest siswa, dimana 
hasil belajar siswa setelah diajar menggunakan strategi edutainment mengalami 
peningkatan, sehingga dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa dapat 
dipengaruhi melalui penerapan strategi edutainment. Strategi edutainment diterapkan 
oleh Muchtarul Wahid untuk menciptakan suasana kelas yang menyenangkan karena 
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adanya ketidakpuasan dan kejenuhan peserta didik disebabkan oleh sistem 
pembelajaran monoton yang terjadi di hampir semua mata pelajaran       di sekolah 
sehingga menghambat kreativitas alamiyah yang ada pada peserta didik. Permasalahan 
tersebut sekarang sedang terjadi pada SMP Negeri 2 Takalar. Berdasarkan uraian 
tersebut, penulis mencoba melakukan sebuah penelitian dengan judul “Efektivitas 
Metode Edutainment terhadap Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas VIII 
SMP Negeri 2 Takalar”. 
B. Rumusan Masalah   
Untuk lebih mengarahkan penelitian, maka masalah yang dikaji dalam rumusan 
masalah adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil belajar matematika sebelum penerapan metode edutainment pada 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar? 
2. Bagaimana hasil belajar matematika setelah penerapan metode edutainment pada 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar? 
3. Apakah penerapan metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar? 
C. Hipotesis 
Hipotesis dapat diartikan sebagai suatu pernyataan yang masih lemah 
kebenarannya dan perlu dibuktikan atau dugaan yang sifatnya masih sementara.10 
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1999), h. 140. 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan 
sebelumnya, maka hipotesis yang penulis ajukan dalam penelitian ini adalah metode 
edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika pada siswa kelas 
VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
D. Definisi Operasional Variabel 
Untuk  menghindari terjadinya kesalahan dalam memahami judul skripsi ini, 
maka penulis menganggap perlu mengemukakan arti dari variabel-variabel dalam 
judul skripsi ini. Adapun variabel yang dimaksud adalah: 
1. Metode Pembelajaran Edutainment  
Edutainment berasal dari kata education dan entertainment. Education berarti 
pendidikan, sedangkan entertainment berarti hiburan. Edutainment merupakan 
pendidikan yang menghibur dan menyenangkan. Edutainment didesain sehingga 
muatan pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan secara harmonis untuk 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini dilakukan agar dalam proses 
pembelajaran, peserta didik merasa dalam suasana yang menyanangkan, tidak terlalu 
tertekan dan merasa nyaman mengikuti pelajaran.  
2. Hasil Belajar Matematika  
Hasil belajar adalah suatu penilaian akhir yang dinyatakan sebagai apa yang 
dapat dilakukan dan kuasai oleh siswa setelah proses dan pengenalan tentang suatu 
materi tertentu yang telah dilakukan sebelumnya secara berulang-ulang. Matematika 
merupakan ilmu pasti yang berkaitan dengan bilangan–bilangan dan penalaran.  
Tes hasil belajar diberikan untuk mengetahui sejauh mana tingkat penguasaan 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar dalam pembelajaran matematika setelah 
penerapan metode pembelajaran edutainment. Hasil belajar ini diukur dengan 
menggunakan tes pilihan ganda. Hasil akhir dari tes tersebut akan menunjukkan 
bagaimana efektivitas metode edutainment dalam meningkatkan hasil belajar siswa 
pada siswa SMP Negeri 2 Takalar. 
E. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika sebelum penerapan metode 
edutainment pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
2. Untuk mengetahui bagaimana hasil belajar matematika setelah penerapan metode 
edutainment pada siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
3. Untuk mengetahui apakah penerapan metode edutainment efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
F. Manfaat penelitian 
Adapun manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagi siswa 
Meningkatkan kreatifitas dan memotivasi siswa dalam proses belajar, serta 
melalui metode pembelajaran edutainment ini, diharapkan mampu merubah pola 
pikirnya dan menganggap bahwa belajar matematika itu menyenangkan.   
 
 
2. Bagi guru 
Memberi acuan dan motivasi kepada guru dalam meningkatkan kinerjanya 
ketika melakukan proses pengajaran. Serta memberi rujukan mengenai strategi yang 
dapat digunakan dalam meningkatkan hasil belajar siswa.  
3. Bagi sekolah 
Dengan adanya informasi yang diperoleh, maka pihak sekolah dapat 
menjadikan penelitian ini sebagai salah satu masukan dalam memperbaiki proses 
pembelajaran sehingga hasil belajar yang diharapkan dapat tercapai. 
4. Bagi peneliti 
Penelitian ini dapat dijadikan pembelajaran tentang bagaimana cara 
menghadapi siswa di sekolah sebagai persiapan sebagai calon guru nantinya, serta 
memberikan pengalaman kepada peneliti tentang bagaimana menggunakan teknik 
pembelajaran yang baik dan menyenangkan. 
G. Garis Besar Isi Skripsi  
Untuk mendapatkan gambaran mengenai isi dari skripsi ini, maka penulis 
mengemukakan garis besar dari isi skripsi. Dimana secara garis besar skripsi ini terdiri 
dari lima bab yang dirincikan sebagai berikut: 
Bab I merupakan bab pendahuluan yang mencakup tentang uraian-uraian 
tentang masalah yang dibahas dalam skripsi ini, yaitu latar belakang masalah 
menguraikan hal-hal yang melatarbelakangi munculnya masalah pokok yang akan 
dibahas dalam skripsi ini. Latar belakang masalah, memunculkan rumusan masalah 
sebagai penegas dari masalah pokok yang akan dicari jawabannya. Hipotesis yang 
dapat dipandang sebagai konklusi yang sifatnya masih sementara. Terdapatnya definisi 
operasional yang dimaksudkan untuk menghindari terjadinya penafsiran yang keliru 
dari pembaca dalam memahami maksud yang terkandung dari judul skripsi ini. 
Kemudian penulis mengemukakan tujuan dan manfaat yang dapat diperoleh dari 
penelitian, dan diakhiri dengan garis besar isi skripsi.. 
Bab II berisi tinjauan pustaka yang mengkaji tentang teori-teori yang berkaitan 
dengan masalah yang diteliti. Dalam skripsi ini dibahas tentang kajian teori yang 
berkaitan dengan hasil belajar matematika dan metode pembelajaran edutainment. 
Bab III berisi metodologi penelitian yang terdiri dari jenis penelitian, lokasi 
penelitian, variabel penelitian, desain penelitian, populasi penelitian, sampel penelitian, 
instrument penelitian, prosedur pengumpulan data, teknik pengumpulan data, teknik 
analisis data dengan menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial.  
Bab IV memuat hasil penelitian yaitu data-data yang diperoleh pada saat 
penelitian dan pembahasannya yang memuat penjelasan-penjelasan dari hasil 
penelitian yang telah diolah dengan menggunakan statistik deskriptif dan statistik 
inferensial. 
Bab V Penutup berupa kesimpulan yang berisi hal-hal yang membahas tentang 
rangkuman hasil penelitian berdasarkan rumusan masalah yang ada serta implikasi 
penelitian yang berisi saran–saran yang dianggap perlu untuk lebih meningkatkan hasil 
belajar. 
BAB II 
KAJIAN  PUSTAKA 
A. Hasil Belajar Matematika 
Untuk menjelaskan tentang hasil belajar matematika, penulis membaginya 
menjadi beberapa point, yaitu: 
1. Belajar  
Belajar adalah perubahan tingkah laku yang relatif tetap yang terjadi karena 
latihan dan pengalaman. Dengan kata lain, belajar adalah: 
a. Suatu aktivitas atau usaha yang disengaja. 
b. Aktivitas tersebut menghasilkan perubahan, berupa sesuatu yang baru baik yang 
segera nampak atau tersembunyi tetapi juga hanya berupa penyempurnaan terhadap 
sesuatu yang pernah dipelajari. 
c. Perubahan-perubahan itu meliputi perubahan keterampilan jasmani, kecepatan 
perseptual, isi ingatan, abilitas berpikir, sikap terhadap nilai-nilai dan inhibisi serta 
lain-lain fungsi jiwa (perubahan yang berkenaan dengan aspek psikis dan fisik). 
d. Perubahan tersebut relatif bersifat konstan.11 
Beberapa teori menjelaskan tentang belajar, baik yang beraliran behaviorisme, 
kognitivisme, humanisme, maupun sibernetika. Aliran-aliran belajar tersebut sekadar 
mengarahkan dan memilah jenis teori belajar mana yang menjadi pijakan melakukan 
kegiatan belajar. 
Thorndike, salah seorang pendiri aliran teori belajar tingkah laku, 
mengemukakan teorinya bahwa belajar adalah proses interaksi antara stimulus (yang 
                                               
11 Mustaqim, Psikologi Pendidikan, (Cet.V; Yogyakarta:  Pustaka Pelajar, 2012), h. 34. 
mungkin berupa pikiran, perasaan, atau gerakan) dan respons (yang juga bisa berupa 
pikiran, perasaan atau gerakan). Jelasnya, menurut thorndike, perubahan tingkah laku 
dapat berwujud sesuatu yang konkret (dapat diamati), atau yang nonkonkret (tidak bisa 
diamati).12 
Belajar meliputi tidak hanya mata pelajaran, tetapi juga panguasaan, kebiasaan, 
persepsi, kesenangan, minat, penyesuaian sosial, bermacam-macam keterampilan, dan 
cita-cita. Belajar mengandung pengertian terjadinya perubahan dari persepsi dan 
perilaku, termasuk juga perbaikan perilaku, misalnya pamuasan kebutuhan masyarakat 
dan pribadi secara lebih lengkap. Tidak semua perubahan perilaku berarti belajar.13 
Hakikat proses belajar bertitik tolak dari suatu konsep bahwa belajar 
merupakan perubahan perbuatan melalui aktivitas, praktik, dan pengalaman. Dua 
faktor utama yang menentukan proses belajar adalah hereditas dan lingkungan. 
Hereditas adalah bawaan sejak lahir seperti bakat, abilitas, dan inteligensi, sedangkan 
aspek lingkungan yang paling berpengaruh adalah orang dewasa sebagai unsur 
manusia yang menciptakan lingkungan, yakni guru dan orang tua. Faktor lainnya ialah 
aspek jasmaniah seperti penglihatan, pendengaran, biokimia, susunan saraf, dan 
respons individu terhadap perangsang dengan berbagai kekuatan dan tujuannya.14 
2. Hasil Belajar 
                                               
12 Hamzah B., Teori Motivasi & Pengukurannya, (Cet.IX; Jakarta: PT Bumi Aksara, 2012). h. 
11. 
13 Oemar Hamalik, Psikologi Belajar & Mengajar, (Cet.VII; Bandung: Sinar Baru 
Algensindo, 2010), h. 45. 
14 Ibid., h. 55. 
Hasil belajar adalah semua efek yang dapat dijadikan sebagai indikator tentang 
nilai dari penggunaan strategi pembelajaran di bawah kondisi yang berbeda. Variabel 
hasil pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tiga, yaitu: 
a. Keefektifan (effectiveness) 
b. Efisiensi (efficiency) 
c. Daya tarik (appeal)15 
Hasil belajar juga dapat diartikan sebagai kemampuan-kemampuan yang 
dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajarnya. Dalam sistem pendidikan 
nasional rumusan tujuan pendidikan, baik tujuan kurikuler maupun tujuan instuksional, 
menggunakan klasifikasi hasil belajar dari Benyamin Bloom yang secara garis besar 
membaginya menjadi tiga ranah, yakni ranah kognitif, ranah afektif, dan ranah 
psikomotoris.16  
Ketiga ranah tersebut menjadi objek penilaian hasil belajar. Di antara ketiga 
ranah itu, ranah kognitiflah yang paling banyak dinilai oleh para guru di sekolah. 
Penilaian tersebut dapat dilakukan melalui tes hasil belajar siswa karena berkaitan 
dengan kemampuan para siswa dalam menguasai isi bahan pengajaran17 
Beberapa prinsip dasar yang perlu diperhatikan di dalam menyusun tes hasil 
belajar agar tes tersebut benar-benar dapat mengukur tujuan pelajar yang telah 
                                               
15 Made Wena, Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer, (Cet.IV; Jakarta:  PT Bumi 
Aksara, 2010), h. 6. 
16 Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar, (Cet.XIII; Bandung:  PT Remaja 
Rosdakarya, 2009), h. 22. 
17 Ibid., h.23. 
diajarkan, atau mengukur kemampuan dan atau keterampilan siswa yang diharapkan 
setelah siswa menyelesaikan suatu unit pengajaran tertentu, yaitu: 
a. Tes tersebut hendaknya dapat mengukur secara jelas hasil belajar yang telah 
ditetapkan sesuai dengan tujuan instruksional. 
b. Mengukur sampel yang representatif dari hasil belajar dan bahan pelajaran yang 
telah diajarkan. 
c. Mencakup bermacam-macam bentuk soal yang benar-benar cocok untuk mengukur 
hasil belajar yang diinginkan sesuai dengan tujuan. 
d. Didesain sesuai dengan kegunaannya untuk memperoleh hasil yang diinginkan. 
e. Dibuat seandal (reliable) mungkin sehingga mudah diinterpretasikan dengan baik. 
f. Digunakan untuk memperbaiki cara belajar siswa dan cara mengajar guru.18 
3. Matematika 
Matematika berasal dari kata mathema dalam bahasa Yunani yang diartikan 
sebagai sains, ilmu pengetahuan atau belajar. Juga dari kata mathematikos yang 
diartikan sebagai suka belajar. 
Hingga saat ini pun tidak ada yang bisa mendefinisikan matematika dengan 
sempurna dalam satu kalimat. Kebanyakan adalah definisi yang tidak utuh karena 
hanya dengan sudut pandang tertentu. Berikut adalah beberapa contoh definisi 
matematika yang pernah dibuat oleh pakar: 
                                               
18 Ngalim Purwanto, Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran, (Cet.XVII; Bandung:  
PT Remaja Rosdakarya, 2012), h. 23. 
a. Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan eksak yang terorganisir secara 
sistematik. 
b. Matematika adalah ilmu tentang bilangan dan kalkulasi. 
c. Matematika adalah pengetahuan tentang penalaran logik dan berhubungan dengan 
bilangan. 
d. Matematika adalah pengetahuan tentang fakta-fakta kuantitatif dan masalah 
tentang ruang dan bentuk. 
e. Matematika adalah pengetahuan tentang struktur-struktur yang logik. 
f. Matematika adalah pengetahuan tentang aturan-aturan yang ketat.19 
Matematika adalah kumpulan konsep yang mempunyai struktur sistematis, urut 
dengan alur logika yang jelas dan mempunyai hirarki antara 1 konsep dengan konsep 
yang lain, maksudnya antara satu konsep dengan konsep yang lain saling menunjang 
dan berhubungan. Satu konsep bisa menjadi pendukung konsep yang lain dan 
sebaliknya. Suatu konsep baru bisa dikategorikan ilmu jika perolehan konsep tersebut 
melalui suatu metode ilmiah dengan urutan penelitian yang bersifat kuantitatif atau 
kualitatif dengan metode tertentu. Sementara perolehan konsep matematika tidak perlu 
penelitian secara metodik. 
Atas alasan itu beberapa ahli sangat berhati-hati untuk tidak menggunakan 
istilah ilmu Matematika. Tapi meskipun demikian ada pula ahli yang ‘melunakkan’ 
                                               
19 Budi Manfaat, Membumikan Matematika Dari Kampus Ke Kampung, (Cirebon:  Eduvision 
Publishing, 2010), h. 148-149. 
 
pengertian ilmu dan sifat ilmiah pada pengetahuan yang telah diterima manusia dan 
sesuai dengan logika pikir manusia. 
Sekalipun Matematika bukan produk metode ilmiah, tetapi kebenaran 
Matematika bersifat universal (tentu dalam semesta yang dibicarakan). Keuniversalan 
matematika menjadikannya lebih tinggi dari produk ilmiah yang manapun juga. 
Matematika menjadi ratunya ilmu, sekaligus juga sebagai pelayan ilmu-ilmu yang lain. 
Sebagai ratu karena perkembangan matematika tidak tergantung pada ilmu-ilmu yang 
lain. Matematika sebagai pelayan karena matematika adalah ilmu yang mendasari dan 
melayani berbagai ilmu pengetahuan.20 
Berdasarkan uraian-uraian sebelumnya, dapat diketahui bahwa hasil belajar 
adalah puncak dalam proses belajar yang dapat dilihat melalui evaluasi. Jika kita 
kaitkan dengan hasil belajar matematika, maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar 
matematika adalah suatu hasil yang diperoleh, yang kuasai oleh siswa dan dinilai 
melalui tes atau evaluasi yang dilakukan oleh guru mata pelajaran matematika setelah 
proses dan pengenalan sebelumnya secara berulang-ulang tentang suatu materi tertentu 
dalam pelajaran matematika.  
Hasil belajar matematika yang dimaksud dalam hal ini dimana peserta didik 
berhasil mengalami perubahan dari segi perilaku, pengetahuan tentang hal-hal yang 
berhubungan dengan keilmuan tentang matematika itu sendiri, maupun potensi yang 
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dimiliki dalam bidang matematika. Adanya perubahan dalam peningkatan hasil belajar 
matematika itu dapat tercermin dalam prestasi belajar yang diperoleh siswa  
B. Metode Pembelajaran Edutainment 
Untuk menjelaskan tentang metode pembelajaran edutainment, penulis 
membaginya menjadi beberapa point, yaitu: 
1. Metode Pembelajaran 
Secara etimologis, istilah metode berasal dari bahasa Yunani, yaitu metodos. 
Kata ini terdiri dari dua suku kata, yaitu “metha” yang berarti melalui atau melewati 
dan “hodos” yang berarti jalan atau cara. Metode berarti jalan yang dilalui untuk 
mencapai tujuan. Dalam bahasa Arab, metode disebut thariqat. Dalam Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, metode adalah cara yang teratur dan terpikir baik-baik untuk 
mencapai maksud. Berdasarkan hal tersebut, dapat dipahami bahwa metode 
pembelajaran berarti suatu cara yang harus dilalui untuk menyajikan bahan pelajaran 
agar tecapai tujuan pengajaran.21 
Metode mengajar adalah sebuah alat yang merupakan bagian dari perangkat 
serta cara yang digunakan dalam pelaksanaan suatu strategi belajar-mengajar. Metode 
dan strategi memiliki arti dan maksud yang sama, sehingga metode dan strategi sering 
dijadikan menjadi suatu kesatuan. Karena strategi belajar mengajar merupakan sarana 
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alauddin.ac.id/artikel/08 MetodedalamProsesPembelajaran-Kamsinah.pdf. Pada tanggal 30 Juni 2013. 
atau alat untuk mencapai tujuan-tujuan belajar, maka metode mengajar merupakan alat 
pula untuk mencapai tujuan belajar.22 
Strategi atau metode adalah komponen yang juga mempunyai fungsi yang 
sangat menentukan. Keberhasilan pencapaian tujuan sangat ditentukan oleh komponen 
ini. Bagaimanapun lengkap dan jelasnya komponen lain, tanpa dapat 
diimplementasikan melalui strategi yang tepat, maka komponen-komponen tersebut 
tidak akan memiliki makna dalam proses pencapaian tujuan. Oleh karena itu setiap 
guru perlu memahami secara baik peran dan fungsi metode dan strategi dalam 
pelaksanaan proses pembelajaran.23 
Metode dan teknik mempunyai pengertian yang berbeda, meskipun tujuannya 
sama. Metode adalah jalan yang harus dilalui untuk mencapai tujuan, sementara teknik 
adalah cara mengerjakan sesuatu. Jadi, metode mempunyai pengertian yang lebih luas, 
ideal, dan lebih konsepsional dibandingkan teknik. Namun demikian, suatu strategi 
dapat dikatakan baik bila dapat melahirkan metode yang baik pula, karena metode 
adalah suatu cara pelaksanaan strategi. Jika hal tersebut dikaitkan dengan 
pembelajaran, maka akan memunculkan metode dan strategi pembelajaran.24   
Perkembangan mental peserta didik di sekolah, antara lain, meliputi 
kemampuan untuk bekerja secara abstraksi menuju konseptual. Implikasinya pada 
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23 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Cet.VI; 
Jakarta:  Kencana Prenada Media Group, 2009), h. 60. 
24 Moh. Sholeh Hamid, S.Pd, op.cit., h. 20. 
pembelajaran, harus memberikan pengalaman yang bervariasi. Pembelajaran harus 
memperhatikan minat dan kemampuan peserta didik. Pada hakikatnya, strategi 
pendidikan adalah pengetahuan atau seni mendayagunakan semua kekuatan yang 
dimiliki untuk mengamankan sasaran kependidikan yang hendak dicapai, melalui 
perencanaan dan pengarahan dalam operasional yang sesuai dengan situasi dan kondisi 
lapangan yang sudah ada.25 
Penggunaan metode yang tepat akan turut menentukan efektivitas dan efesiensi 
pembelajaran. Pembelajaran perlu dilakukan dengan sedikit ceramah dan metode-
metode yang berpusat pada guru, serta lebih menekankan pada interaksi peserta didik. 
Penggunaan metode yang bervariasi akan membantu peserta didik dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Pengalaman belajar di sekolah harus fleksibel dan tidak kaku, 
serta perlu menekankan pada kreativitas, rasa ingin tahu, bimbingan dan pengarahan 
ke arah kedewasaan.26 
2. Metode Edutainment 
a. Pengertian Metode Edutainment 
Edutainment berasal dari kata education dan entertainment. Education berarti 
pendidikan, sedangkan entertainment berarti hiburan. Jadi, dari segi bahasa, 
edutainment adalah pendidikan yang menghibur atau menyenangkan. Sementara itu, 
dari segi terminologi, edutainment adalah suatu proses pembelajaran yang didesain 
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sedemikian rupa, sehingga muatan pendidikan dan hiburan bisa dikombinasikan secara 
harmonis untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Dalam hal ini, 
pembelajaran yang menyenangkan biasanya dilakukan dengan humor, permainan 
(game), bermain peran (role play), dan demonstrasi. Pembelajaran juga dapat 
dilakukan dengan cara-cara lain, asalkan siswa dapat menjalani proses pembelajaran 
dengan senang.27 
Pada dasarnya, edutainment bisa diterapkan pada pola pendidikan apa saja. 
Sebab, dalam perjalanannya, edutainment sudah bertransformasi dalam beragam 
bentuk, seperti humanizing the classroom, active learning, accelerated learning, 
quantum learning, quantum teaching, dan lain sebagainya.28 
Edutainment adalah suatu cara untuk membuat proses pendidikan dan 
pengajaran bisa menjadi begitu menyenangkan, sehingga para siswa dapat dengan 
mudah menangkap dari esensi pembelajaran itu sendiri, tanpa merasa bahwa mereka 
tengah belajar. Edutainment lebih menekankan pada tataran metode, strategi, dan 
taktik. Strategi biasanya berkaitan dengan taktik, sedangkan taktik sendiri adalah 
segala cara dan daya untuk menghadapi sasaran dan kondisi tertentu, agar memperoleh 
hasil yang diharapkan secara maksimal. Namun, dalam prose pendidikan, yang lazim 
digunakan bukan taktik, melainkan metode atau teknik.29 
b. Permainan dalam Metode Edutainment 
                                               
27 Ibid., h.17. 
28 Ibid., h. 37.   
29 Ibid., h. 20. 
Permainan juga bisa dijadikan sebagai salah satu strategi untuk membuat 
suasana dalam proses pengajaran berjalan secara menyenangkan dan tidak 
membosankan. Ada beragam jenis permainan yang dapat dipergunakan dalam proses 
belajar mengajar yang berlangsung di sekolah, diantaranya picture and picture, course 
review horray, permainan mencari pasangan, permainan melempar bola salju, 
permainan tebak kata.  
Penjelasan singkat dari beberapa permainan tersebut dapat kita lihat sebagai 
sebagai berikut:  
1. Picture and picture  
Picture and picture adalah sebuah strategi dimana guru menggunakan alat 
bantu atau media gambar untuk menerangkan sebuah materi dan menanamkan pesan 
yang ada dalam materi tersebut. Dengan menggunakan alat bantu atau media gambar, 
diharapkan siswa mampu mengikuti pelajaran dengan fokus yang baik dan dalam 
kondisi yang menyenangkan.30 
2. course review horray 
Strategi pengajaran course review horray merupakan strategi yang 
menyenangkan, karena siswa diajak untuk bermain sambil belajar dalam menjawab 
berbagai pertanyaan yang disampaikan secara menarik dari guru.31 
3. Permainan mencari pasangan  
                                               
30 Ibid., h. 217. 
31 Ibid., h. 223. 
Permainan mencari pasangan membutuhkan alat bantu berupa kartu-kartu yang 
berisi dengan materi, konsep, atau topik yang cocok untuk sesi review. Hal ini sangat 
menarik dan menantang bagi siswa untuk bermain dan menjawab berbagai kartu yang 
berisi materi pelajaran tersebut.32 
4. Permainan melempar bola salju 
Permainan melempar bola salju adalah salah satu strategi dalam pengajaran 
yang sangat menarik untuk diberikan kepada siswa, karena sangat menyenangkan dan 
menantang. Selain menghibur, permainan ini mewajibkan pesertanya untuk menjawab 
pertanyaan.33 
5. Permainan tebak kata 
Permainan tebak kata juga sangat menarik untuk diberikan kepada siswa dalam 
pembelajaran sebuah materi pelajaran. Dalam strategi pembelajaran ini, ada media atau 
alat bantu yang harus digunakan. Media tersebut harus dibuat oleh guru dengan cara, 
membuat kartu ukuran 5 x 2 cm untuk menulis kata-kata atau istilah yang akan 
ditebak.34 
Permainan apapun yang dilakukan akan menjadi proses belajar. Semakin 
beragam gerakan yang ia tampilkan dan segala kebisingan yang ia ciptakan 
menunjukkan betapa kuat keinginan untuk belajar. Bila kita memahami kebutuhan 
                                               
32 Ibid., h. 228. 
33 Ibid., h. 230. 
34 Ibid., h. 231.  
bermain anak tentunya kita dapat merangsang anak sedemikian rupa agar permainan 
yang diminatinya menunjang keberhasilan proses belajarnya. 
Pembelajaran yang menyenangkan bukan semata-mata pembelajaran yang 
mengharuskan anak-anak untuk tertawa terbahak-bahak, melainkan sebuah 
pembelajaran yang di dalamnya terdapat kohesi yang kuat antara guru dan murid dalam 
suasana yang sama sekali tidak ada penekanan yang ada hanyalah jalinan komunikasi 
yang saling mendukung pembelajaran yang membebaskan.  
Menurut konsep paolo fraire, pembelajaran sebaiknya di dalamnya tidak ada 
lagi tekanan baik tekanan fisik maupun psikologis, sebab tekanan apapun namannya 
hanya akan mengkerdilkan pikiran siswa. Kebebasan apapun wujudnya akan 
mendorong terciptanya iklim pembelajaran (Learning Climate) yang kondusif. 
Bermain tidak hanya menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan perkembangan 
dan pertumbuhan peserta didik salah satunya adalah perkembangan kreatifitas siswa. 
c. Pendekatan Pembelajaran Edutainment 
Dalam metode pembelajaran edutainment, terdapat beberapa pendekatan 
belajar yaitu Somatic, Auditori, Visual dan Intelektual. Keempat pendekatan belajar 
tersebut lebih di kenal dengan istilah SAVI. 
Berikut merupakan beberapa penjelasan mengenai SAVI, yaitu: 
1) Somatic dimaksudkan sebagai learning by moving and doing (belajar dengan 
bergerak dan berbuat). 
2) Auditori dimaksudkan sebagai learning by talking and hearing (belajar dengan 
berbicara dan mendengarkan). 
3) Visual dimaksudkan sebagai learning by observing and picturing (belajar dengan 
mengamati dan menggambarkan). 
4) Intelektual dimaksudkan sebagai learning by problem solving reflecting (belajar 
dengan pemecahan masalah dan melakukan refleksi).   
Keempat cara belajar ini harus ada agar belajar berlangsung secara optimal, 
karena semua unsur-unsur ini terpadu. Belajar yang paling baik bisa berlangsung jika 
keempat unsur tersebut dapat digunakan secara stimultan.35  
Dalam konsep pembelajaran edutainment, roh pembelajaran ada pada proses 
pembelajaran yang menyenangkan, nyaman dan mengagumkan serta ada pada 
bagaimana hubungan antara guru dan murid dapat terjalin dengan pendekatan didaktif 
metodik yang bernuansa "Redagogis" artinya Interaksi antara guru sangat luwes, akrab 
dan bersahabat sebagaimana teman sendiri, dengan begitu siswa tidak merasa dibatasi, 
takut dan bisa berinteraksi dengan bebas dan menyenangkan.  
Inti dari proses pendidikan di kelas adalah bagaimana para siswa bisa 
bersemangat, antusias, dan berbahagia dalam mengikuti pelajaran di kelas, bukannya 
terbebani dan menjadikan pelajaran di kelas sebagai hal yang menakutkan. Hal 
demikian dapat terwujud apabila interaksi tersebut dapat berjalan dengan memadukan 
prinsip pendidikan dan hiburan (edutainment). Sebab pada dasarnya, manusia itu akan 
lebih fokus dan menerima pembelajaran dengan lebih cepat jika diberikan pengajaran 
                                               
35 Ibid., h.60. 
yang menyenangkan dan menghibur. Sehingga konsep edutainment yang 






A. Jenis Penelitian dan Lokasi Penelitian  
1. Jenis penelitian  
Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah Quasi Experimental Design. 
Bentuk desain eksperimen ini merupakan pengembangan dari true experimental 
design, yang sulit dilaksanakan. Desain ini mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak 
dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen.37 
2. Lokasi Penelitian  
Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2. Takalar, Kecamatan Pattallassang, 
Kabupaten Takalar. 
B. Variabel dan Desain Penelitian 
1. Variabel penelitian 
                                               
36 Ibid., h. 209. 
37 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D, (Cet. XV; Bandung: 
Alfabeta, 2012), h. 77. 
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu: 
Variabel bebas :  Metode Edutainment. 




2. Desain Penelitian 
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pretest-Postest Group 
Design. Di dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelas eksperimen yang 
menggunakan metode pembelajaran edutainment dan kelas pembanding yang akan 
diajar dengan menggunakan metode yang biasa digunakan oleh guru mata pelajaran 
bersangkutan. Kemudian kedua kelas diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal 
dari masing-masing kelas. Hasil pretest yang baik apabila nilai kelas eksperimen dan 
kelas pembanding tidak berbeda secara signifikan. Pengaruh perlakuan adalah       (O2-
O1) – (O4-O3). Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut:  
R   O1   X  O2 
R   O3        O4 
Keterangan: 
X =  Perlakuan. 
R =  Random Kelas. 
O1   = Nilai pretest pada kelas eksperimen sebelum diajar dengan metode 
edutainment. 
O2  = Nilai posttest pada kelas eksperimen setelah diajar dengan metode 
edutainment. 
O3   =   Nilai pretest pada kelas pembanding. 
O4   =   Nilai posttest pada kelas pembanding.
38 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi  
Populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Apabila seseorang ingin 
meneliti semua elemen yang ada dalam wilayah penelitian, maka penelitiannya 
merupakan penelitian populasi. Studi atau penelitiannya juga disebut studi populasi 
atau studi sensus.39 
Populasi dirumuskan sebagai “semua anggota sekelompok orang kejadian atau 
obyek yang telah dirumuskan secara jelas”, atau kelompok lebih besar yang menjadi 
sasaran generalisasi.40 Populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda 
alam yang lain. Populasi juga bukan sekedar jumlah yang ada pada obyek/subyek yang 
dipelajari, tetapi meliputi seluruh karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek atau 
obyek itu.41 
                                               
38 Ibid., h.76. 
39 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Ed. Revisi III.Cet.X; 
Jakarta: PT Rineka Cipta, 1993), h. 115. 
40 Tukiran Taniredja dan Hidayati Mustafidah, Penelitian Kuantitatif, (Bandung: Alfabeta, 
2011), h. 33. 
41 Sugiyono, Op.cit., h. 80. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 2 
Takalar yang  terdiri 10 kelas dengan jumlah siswa 369 orang. Pesebaran siswa secara 
terperinci dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 3.1 : Populasi siswa-siswi kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar 
No Kelas  Jumlah Siswa 
1 VIII1 35 orang 
2 VIII2 38 orang 
No Kelas  Jumlah Siswa 
3 VIII3 37 orang 
4 VIII4 37 orang 
5 VIII5 37 orang 
6 VIII6 37 orang 
7 VIII7 37 orang 
8 VIII8 37 orang 
9 VIII9 37 orang 
10 VIII10 37 orang 
Jumlah 369 Orang 
 
2. Sampel 
Sampel dapat diartikan sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Sampel 
penelitian adalah sebagian yang diambil dari keseluruhan obyek yang diteliti yang 
dianggap mewakili terhadap seluruh populasi dan diambil dengan menggunakan teknik 
tertentu. Sampel juga berarti sebagian dari populasi, atau kelompok kecil yang 
diamati.42 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling purposive. 
Sampling Purposive dikenal juga sebagai sampling pertimbangan, terjadi apabila 
pengambilan sampel dilakukan berdasarkan pertimbangan perorangan atau 
pertimbangan peneliti. Hanya mereka yang dianggap ahli yang patut memberikan 
pertimbangan untuk pengambilan sampel yang diperlukan. Sampling Purposive akan 
baik hasilnya di tangan seorang ahli yang mengenal populasi dan yang dapat segera 
mengetahui lokasi masalah-masalah yang khas.43 Sampling bertujuan (purposive 
sampling) adalah pengambilan sampel yang dilakuakan dengan memilih secara sengaja 
menyesuaikan dengan tujuan penelitian.44 
Berdasarkan cara pengambilan sampel yang telah dijelaskan sebelumnya, 
bersadarkan beberapa pertimbangan, peneliti memilih kelas VIII3 dengan jumlah siswa 
37 orang terpilih sebagai kelas eksperimen sedangkan kelas VIII4 dengan jumlah siswa 
37 orang sebagai kelas pembanding. Berdasarkan observasi di lapangan, tingkat 
kemampuan siswa kelas VIII3 dan kelas VIII4 hampir sama dan jika dibandingkan 
dengan kelas-kelas lainnya, siswa kelas VIII3 dan kelas VIII4 memiliki nilai lebih dalam 
mendukung penelitian ini. 
                                               
42 Tukiran Taniredja dan Hidayati Mustafidah, Op.cit., h. 34. 
43Nana Sudjana, Metode Statistika, (Bandung: Tarsito Bandung, 2005), h. 168. 
44Ngalim Purwanto, Metode Penelitian Kuantitatif Untuk Psikologi dan Pendidkan, 
(Yogyakarta: Pustaka Pelajar Malang, 2010), h. 257. 
 
D. Instrumen Penelitian 
Dalam pelaksanaan penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen penelitian 
yang merupakan alat untuk mengumpulkan data di lapangan. Hal ini dimaksudkan 
untuk mengetahui data dan informasi yang dapat dipertanggungjawabkan 
keberadaannya.  
Instrumen penelitian merupakan alat bantu bagi peneliti dalam mengumpulkan 
data. Kualitas instrumen akan menentukan kualitas data yang terkumpul, sehingga 
tepatlah jika hubungan antara instrumen dengan data ini dikemukakan dalam 
ungkapan: garbage tool garbage result. Itulah sebabnya menyusun instrumen bagi 
kegiatan penelitian merupakan langkah penting yang harus dipahami betul-betul oleh 
peneliti.45 
Secara umum penyusunan instrumen pengumpul data dilakukan dengan 
penahapan sebagai berikut: 
a. Mengadakan identifikasi terhadap variabel-variabel yang ada di dalam rumusan 
judul penelitian atau yang tertera di dalam problematika penelitian. 
b. Menjabarkan variabel menjadi sub atau bagian variabel. 
c. Mencari indikator setiap sub atau bagian variabel. 
d. Merumuskan setiap indikator menjadi butir-butir instrumen. 
e. Melengkapi instrumen dengan (pedoman atau instruksi) dan kata pengantar.46 
                                               
45 Suharsimi Arikunto, Manajemen Penelitian, (Cet.XI; Jakarta: PT Rineka Cipta, 2010), h. 
134. 
46 Ibid., h. 135. 
 
Instrumen pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu: 
1. Lembar observasi 
Observasi sebagai teknik pengumpulan data mempunyai ciri yang spesifik bila 
dibandingkan dengan teknik yang lain. Observasi digunakan untuk memperoleh data 
yang berkaitan dengan kegiatan belajar mengajar selama penelitian. Lembar observasi 
ini dipakai untuk mengamati dan mencatat aktivitas belajar matematika siswa kelas 
VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
 
 
2. Tes Hasil Belajar Matematika. 
Tes hasil belajar matematika adalah instrumen penelitian yang digunakan untuk 
mengukur tingkat pemahaman dan kemampuan siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar 
terhadap mata pelajaran matematika. 
E. Prosedur Pengumpulan Data  
Dalam pengumpulan data, penulis menempuh beberapa tahap yang secara garis 
besar dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Tahap Persiapan 
Pada tahap ini penulis terlebih dahulu melengkapi hal-hal yang dibutuhkan di 
lapangan yaitu: 
a. Menelaah kurikulum materi pelajaran matematika untuk kelas VIII SMP Negeri 
2 Takalar. 
b. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing serta pihak sekolah mengenai 
rencana serta teknis-teknis dalam penelitian. 
c. Membuat skenario pembelajaran di kelas, yaitu membuat silabus dan Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) sesuai dengan materi yang akan diajarkan 
pada siswa yang menjadi obyek penelitian. 
d. Membuat lembar observasi untuk mengamati bagaimana kondisi belajar siswa 
ketika pelaksanaan penelitian berlangsung. 
e. Membuat soal-soal untuk tes awal (pre-test).  
f. Melengkapi surat-surat izin penelitian. 
 
2. Tahap Pelaksanaan 
Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan data dengan langkah-langkah  sebagai 
berikut: 
a. Melakukan diskusi awal dengan pihak sekolah serta guru mata pelajaran 
Matematika di SMP Negeri 2 Takalar  untuk membahas materi yang akan 
diajarkan dan waktu pelaksanaan penelitian. 
b. Memberikan tes awal (pretest) kepada masing-masing kelas kontrol dan kelas 
eksperimen sebelum penerapan pembelajaran dengan metode edutainment pada 
kelas eksperimen. 
c. Memberikan perlakuan (treatment) dalam proses pembelajaran matematika 
dengan penerapan metode edutainment pada kelas eksperimen dan proses 
pembelajaran seperti biasa pada kelas pembanding. 
d. Mengisi lembar observasi yang telah disediakan sebelumnya sesuai dengan 
keadaan yang terjadi selama proses belajar mengajar berlangsung. 
e. Memberikan tes akhir (post-test) untuk mengetahui hasil belajar siswa. 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk teknik pengumpulan data, penulis menguraikannya menjadi beberapa 
bagian, yaitu:  
1. Sumber Data  
Sumber data dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 2 
Takalar. 
 
2. Jenis Data 
Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini adalah: 
a. Data kualitatif berupa hasil observasi. 
b. Data kuantitatif berupa hasil tes belajar yang diberikan, yaitu pretest dan 
posttest. 
3. Cara Pengambilan Data 
Cara mendapatkan data tentang hasil belajar siswa dalam penelitian ini yaitu 
menggunakan tes hasil belajar untuk mengukur kemampuan kognitif siswa. Tes berupa 
pilihan ganda dengan jumlah soal 20 nomor untuk pretest dan 20 nomor untuk posttest. 
Siswa yang menjawab dengan tepat setiap item sesuai dengan kunci jawaban diberi 
point 1, sedangkan setiap jawaban yang salah atau siswa tidak menjawab setiap item 
sesuai dengan kunci jawaban diberi point 0. Cara pemberian skornya adalah sebagai 
berikut: 
   Skor =
Jumlah point benar
total skor
 × 100 
Dalam penelitian ini, ada beberapa tes yang diberikan kepada siswa, yaitu: 
a. Tes awal (Pretest), yaitu tes yang diberikan pada siswa kelas VIII3 dan siswa 
kelas VIII4 sebelum diterapkannya metode pembelajaran edutainment pada 
siswa kelas VIII3. 
b. Tes akhir (Posttest), yaitu tes yang diberikan pada siswa kelas VIII3 dan siswa 
kelas VIII4 setelah diterapkannya metode pembelajaran edutainment pada siswa 
kelas VIII3. 
Selain melalui tes, pengambilan data siswa juga dilakukan dengan 
menggunakan lembar observasi. Dalam pengambilan data ini, peneliti membuat 
beberapa kategori penilaian. Lembar observasi ini akan diisi oleh peneliti sesuai 
dengan aktivitas siswa selama proses belajar mengajar berlangsung.  
G. Teknik Analisis Data 
Pengolahan data hasil penelitian menggunakan dua macam teknik statistik, 
yaitu analisis statistik deskriptif dan analisis statistik inferensial. 
1. Analisis Statistik Deskriptif 
Analisis statistik deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan hasil belajar 
matematika yang diperoleh siswa guna mendapatkan gambaran yang jelas tentang hasil 
belajar matematika siswa. Hasil analisis deskriptif tersebut ditampilkan dalam bentuk 
sebagai berikut: 
a. Membuat Tabel Distribusi frekuensi 
Langkah-langkah dalam pembuatan tabel distribusi frekuensi adalah sebagai 
berikut: 
1) Tentukan skor terbesar dan skor terkecil kemudian tentukan rentangnya. 
Rentang adalah selisih skor tertinggi dan skor terendah. 
2) Tentukan banyaknya kelas interval dengan menggunakan rumus empiris 
strurgess 
Rumus empiris strurgess adalah k = 3,3 log n + 1 
 
Dimana: 
  k   =   Banyaknya kelas interval yang dicari 
  n   =   Banyaknya  data 
3) Membuat kelompok skor dengan jarak kelas interval mulai dari skor terendah 
sampai skor tertinggi. 
4) Tentukan frekuensi skor untuk setiap kelas dengan menggunakan turus. 
5) Buatlah tabel distribusi frekuensinya.47 
b. Rata-rata (untuk mengetahui rata-rata nilai semua siswa) 
                                               
47 Nana Sudjana dan Ibrahim, Penelitian dan penilaian Pendidikan, (Cet. II; bandung: Sinar 
Baru Algesindo,2009), h. 169. 
…..48 
Keterangan:    
 ?̅?   =  Rata-rata 
 𝑓𝑖   =  Frekuensi  
 𝑥𝑖  =  Nilai statistik (titik tengah) 
Pedoman pengkategorian hasil belajar siswa berdasarkan teknik kategorisasi 
standar yang diterapkan oleh Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, dinyatakan 
sebagai berikut: 
 





1 0-34 Sangat Rendah 
2 35-54 Rendah 
3 55-64 Sedang 
4 65-84 Tinggi 
5 85-100 Sangat Tinggi 
                                               
48 Muh. Arif Tiro, Dasar-dasar Statistik, (Cet. III; Makassar: State University Of Makassar 
















Sumber :  Standar yang ditetapkan oleh Departemen Pendidikan dan Kebudayaan.49 
2. Analisis Statistik Inferensial 
Analisis statistik inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian yang 
diajukan. Untuk menganalisis data tersebut dapat menggunakan program SPSS namun 
peneliti juga akan memaparkan persamaan yang digunakan secara manual. 
Pada statistik inferensial dilakukan beberapa pengujian untuk keperluan 
pengujian hipotesis, pertama dilakukan pengujian dasar yaitu uji normalitas, uji 
homogenitas, dan selanjutnya pengujian hipotesis penelitian menggunakan uji t.  
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah data-data yang 
digunakan berdistribusi normal atau tidak. Pengujian ini juga untuk mengetahui data 
yang diperoleh akan diuji dengan statistik parametrik atau statistik nonparametrik. 
Pengujian normalitas tersebut menggunakan rumus Chi-kuadrat, yaitu:  
𝑥ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔






𝑥2 = Nilai Chi-kuadrat hitung 
𝑓𝑜 = Frekuensi hasil pengamatan 
                                               
49Depdikbud, Pedoman Umum Sistem Pengujian Hasil Kegiatan Belajar, 
http://masbied.files.wordpress.com/2011/05/download -skripsi-matematika-maple-bab-iii-metode-
penelitian.pdf, (23 desember 2012). 
𝑓ℎ   = Frekuansi harapan
50 
Kriteria pengujian normal bila 𝑥ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔
2 < 𝑥𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙
2  dimana 𝑥𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙
2  diperoleh dari 
daftar 𝑥2 dengan dk = (k-1) pada taraf signifikan 𝛼 = 0,05, sedangkan kriteria pengujian 
normalitas dengan hasil olahan SPSS versi 16 yaitu jika sign > 𝛼 maka data 
berdistribusi normal dan jika sign < 𝛼 maka maka data tidak berdistribusi normal. 
b. Uji Homogenitas 
Pengujian hipotesis kehomogenan merupakan pengujian hipotesis apakah satu 
sampel dengan sampel lainnya memiliki persamaan (bersifat homogen) atau apakah 
dua sampel atau lebih berasal dari satu populasi atau tidak. Untuk pengujian 








Dimana rumus variansinya adalah sebagai berikut: 
S1




















                                               
50 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik.(Cet.XIII; Jakarta: 
Rineka Cipta,2006), h.134. 
51 Ibid., h. 290. 
 Homogen jika Fhitung ≤ Ftabel pada taraf signifikansi dengan Ftabel diperoleh dari 
tabel distribusi F dengan derajat kebebasan masing-masing sesuai dengan dk 
pembilang dan dk penyebut pada taraf α = 0,05, sedangkan kriteria pengujian 
homogenitas dengan hasil olahan SPSS versi 16 yaitu jika sign >𝛼 maka data homogen 
dan jika sign <𝛼 maka maka data tidak homogen. 
c. Uji Hipotesis 
Pengujian hipotesis digunakan untuk mengetahui dugaan sementara yang 
dirumuskan dalam hipotesis penelitian. Untuk pengujian hipotesis dilakukan uji 
hipotesis ini menggunakan uji pihak kanan. 
H0 21:    lawan H1 21:    
Keterangan: 
H0 :  Metode edutainment tidak efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
H1 : Metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa 
kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
1  : Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunakan metode 
pembelajaran edutainment. 
2  : Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar tidak menggunakan metode pembelajaran 
edutainment. 
Untuk pengujian perbedaan rata-rata, teknik pengujian yang digunakan adalah 
uji t dengan taraf signifikan  = 0,05. 




























?̅?1   =   Nilai rata-rata kelompok eksperimen 
?̅?2   =   Nilai rata-rata kelompok pembanding  
s1
2    =   Variansi kelompok eksperimen  
s2
2    =   Variansi kelompok pembanding 
𝑛1    =    Sampel kelompok eksperimen 
𝑛2    =    Sampel kelompok pembanding.
52 
Kriteria pengujian: 
Hipotesis penelitian akan diuji dengan kriteria pengujian adalah: 
1) Jika thitung > ttabel atau taraf signifikan < 𝛼 (nilai sign < 0,05 ) maka H0 ditolak dan 
H1 diterima, berarti metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
                                               
52Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: CV. Alfabeta. 2008), Hal. 181. 
2) Jika thitung < ttabel atau taraf signifikan > 𝛼 (nilai sign > 0,05 ) maka H0 diterima dan 
H1 ditolak, berarti metode edutainment tidak efektif dalam meningkatkan hasil 













HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Di dalam hasil penelitian ini memuat jawaban dari rumusan masalah yang telah 
ditetapkan sebelumnya, serta dapat menguatkan hipotesis atau jawaban sementara yang 
telah diuraikan sebelumnya. 
A. Hasil Penelitian 
1. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar 
Sebelum Diajar Menggunakan Metode Pembelajaran Edutainment 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada siswa kelas VIII SMP 
Negeri 2 Takalar, peneliti memperoleh dan mengumpulkan data melalui tes hasil 
belajar siswa, dimana tes hasil belajar ini diberikan sebelum siswa diajar dengan materi 
pada tes tersebut. Nilai pretest ini akan dipergunakan dalam uji homogenitas pada hasil 
penelitian, untuk mengetahui apakah kelas eksperimen dan kelas pembanding 
homogen.  
a. Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas VIII3 (Kelas Eksperimen) 
Hasil tes siswa pada kelas VIII3 (kelas eksperimen) dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.1: Data Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII3 (kelas eksperimen) 
Sebelum penerapan Metode Pembelajaran Edutainment 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Pretest 
1 8593 Annan Bahnur. A.H L 45 
2 8594 Anugrah. A L 20 
3 8602 Jumra Safitri P 50 
4 8606 Muh. Sabir L 40 
5 8609 Muh. Mukhteram L 45 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Pretest 
6 8618 Siti Hadriawati Latif P 50 
7 8626 Andi. Nurfadillah P 35 
8 8628 Arnianti P 40 
9 8629 Azhim Hidayat L 25 
10 8639 Irda Sri Wahyuni P 50 
11 8645 Muh. Aqram Syauqi L 20 
12 8646 Muh. Fathurachman L 50 
13 8658 Riska Amelia Insani P 35 
14 8668 Aslinda P 50 
15 8694 Rizka Noprianti P 20 
16 8698 Vita Permatasari P 55 
17 8706 Dian Kiswarawati P 50 
18 8735 Afika Sahwa P 45 
19 8787 Mutiara Nur Hikmah P 40 
20 8795 Nurul Inayah. F P 55 
21 8797 Nurwahida P 35 
22 8804 St Nadila P 55 
23 8807 A.Muh. Zaky Hanifan L 30 
24 8831 Nurhidayah Hasan P 35 
25 8839 Sri ayu Utami Kamal P 50 
26 8847 Arsyil Nur Akbar L 40 
27 8850 Dewi Aksari P 35 
28 8875 Reskiana Wahyuni. G P 45 
29 8878 Sri Ayu Andani Putri P 50 
30 8885 Aris Munandar L 40 
31 8889 Firdaus Mansyur L 55 
32 8901 Musdalifah P 40 
33 8910 Sri Wahyuni. S P 40 
34 8917 Zahrah Razkiyah Suaib P 45 
35 8938 Nurmilda Reskiana P 35 
36 8948 Widyawati Iskandar P 25 
37 9314 Ari Wahyudi  L 40 
 
Berdasarkan hasil pengumpulan data pretest di atas, kemampuan awal kelas 
eksperimen dapat dilihat dengan menggunakan analisis statistik deskriptif sebagai 
berikut: 
1) Membuat tabel Distribusi Frekuensi  
a) Mencari banyaknya interval kelas 
K  = 1 + 3,3 log n 
     = 1 + 3,3 x log 37 
= 1 + 3,3 x 1,57 
= 6,18 dibulatkan menjadi 6 
b) Rentang kelas 
R  = data terbesar – data terkecil 
= 55 – 20   
= 35 
c) Menentukan panjang kelas 








= 5,83 dibulatkan menjadi 6 
d) Membuat tabel distribusi frekuensi 
Tabel 4.2 : Distribusi frekuensi Hasil Belajar Siswa Kelas Eksperimen Sebelum 











Berdasarkan tabel distribusi frekuensi hasil belajar di atas, menunjukkan bahwa 
distribusi frekuensi tertinggi hasil belajar siswa berada pada interval 50-55 dengan 
frekuensi 12, sedangkan frekuensi terendah berada pada interval 26-31 dengan 
frekuensi 1. 
2) Menghitung Rata-Rata (Mean) Hasil Belajar Siswa 
Untuk menghitung rata-rata hasil belajar siswa, digunakan penolong berikut: 
Tabel 4.3 : Tabel Penolong Untuk Menghitung Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 
Kelas Eksperimen Sebelum Penerapan Metode Edutainment   
 
Berdasarkan tabel distribusi hasil belajar di atas, diperoleh rata-rata (mean) 
hasil belajar siswa kelas eksperimen sebagai berikut:  
 




















Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 
20-25 22,5 5 112,5 
26-31 28,5 1 28,5 
32-37 34,5 6 207 
38-43 40,5 8 324 
44-49 46,5 5 232,5 
50-55 52,5 12 630 
Jumlah 37 1534,5 
Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa untuk hasil Pretest siswa 
kelas VIII3 (kelas ekperimen) SMP Negeri 2 Takalar memperoleh nilai rata-rata sebesar 
41,47. 
b. Hasil Belajar Matematika pada Siswa Kelas VIII4 (Kelas Pembanding) 
Hasil tes siswa pada kelas VIII4 (kelas pembanding) dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.4: Data Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII4                                     (Kelas 
Pembanding) Sebelum penerapan Metode Edutainment 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Pretest 
1 8591 Amriani P 25 
2 8604 Muh. Fachrul L 30 
3 8611 Nursuci Ramadhani P 25 
4 8615 Raski Apriyanti P 40 
5 8616 Rezky L 35 
6 8664 Adi Rimba L 35 
7 8677 Karmila P 35 
8 8679 Muh. Aryanto L 40 
9 8685 Nur Alfilail. S L 45 
10 8688 Nur Ariska Ahmad P 35 
11 8690 Putri Dwi Cahyani. H P 50 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Pretest 
12 8696 St. Nurazizah Nurul. Q P 30 
13 8707 Fenti Melani P 35 
14 8739 Asmawati P 50 
15 8746 Ilham Hamzah L 15 
16 8747 Indira Utami P 55 
17 8764 Sri Astuti Amal P 50 
18 8765 Sri Rahayu P 45 
19 8772 Amriana P 20 
20 8815 Erwin Fajar L 40 
21 8829 Musdalifah P 55 
22 8835 Rezky Pitriani P 45 
23 8874 Reski Aulia P 30 
24 8879 Sri Wahyuni P 45 
25 8883 Alda Asmiralda P 45 
26 8893 Ira Mirasti Cahya P 50 
27 8897 Mimin Kasmina. K P 55 
28 8904 Nurazizah P 40 
29 8905 Nurul Hidayah P 25 
30 8906 Nurwahida Rahman P 40 
31 8911 St. Marwa Nasar P 55 
32 8925 Eka Nur Indasari P 50 
33 8935 Nurfaikah P 20 
34 8936 Nurichsan L 45 
35 8941 Rahmawati P 35 
36 8947 Syamsuarni P 50 
37 9320 Muh. Mi’raj Fayyadh  L 40 
 
Berdasarkan hasil pengumpulan data pretest di atas, kemampuan awal kelas 
pembanding dapat dilihat dengan menggunakan analisis statistik deskriptif  berikut: 
1) Membuat tabel Distribusi Frekuensi  
a) Mencari banyaknya interval kelas 
K  = 1 + 3,3 log n 
     = 1 + 3,3 x log 37 
= 1 + 3,3 x 1,57 
= 6,18 dibulatkan menjadi 6 
b) Rentang kelas 
R  = data terbesar – data terkecil 
= 55 – 15   
= 40 
c) Menentukan panjang kelas 








= 6,67 dibulatkan menjadi 7 
d) Membuat tabel distribusi frekuensi 
Tabel 4.5 : Distribusi frekuensi Hasil Belajar Siswa Kelas Pembanding Sebelum 









 Berdasarkan tabel distribusi frekuensi hasil belajar di atas, menunjukkan bahwa 
distribusi frekuensi tertinggi hasil belajar siswa berada pada interval 50-56 dengan 
frekuensi 10, sedangkan frekuensi terendah berada pada interval 15-21 dan interval 22-
28 dengan frekuensi 3. 
2) Menghitung Rata-Rata (Mean) Hasil Belajar Siswa 
Untuk menghitung rata-rata hasil belajar siswa, digunakan tabel penolong 
berikut ini: 
Tabel 4.6 : Tabel Penolong Untuk Menghitung Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 
Kelas Pembanding Sebelum Penerapan Metode Pembelajaran 





Berdasarkan tabel distribusi hasil belajar di atas, diperoleh nilai rata-rata (mean) 
hasil belajar siswa kelas pembanding sebelum penerapan metode edutainment sebagai 
berikut:  
 




        = 39,39 
Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa untuk hasil Pretest 
siswa kelas VIII4 (kelas pembanding) SMP Negeri 2 Takalar memperoleh nilai rata-
rata sebesar 39,39. 
c. Perbandingan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII3 (Kelas 
Eksperimen) dengan Kelas VIII4 (Kelas Pembanding) Sebelum Penerapan 
















Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 
15-21 18 3 54 
22-28 25 3 75 
29-35 32 9 288 
36-42 39 6 234 
43-49 46 6 276 
50-56 53 10 530 
Jumlah 37 1457 
 Perbandingan hasil belajar matematika siswa kelas eksperimen dengan siswa 
kelas pembanding sebelum penerapan metode pembelajaran edutainment, terbagi     ke 
dalam beberapa bagian sebagai berikut: 
1) Kategori Hasil Belajar Siswa 
Kemampuan awal siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) dengan kelas VIII4 
(kelas pembanding) sebelum penerapan metode pembelajaran edutainment dapat 





Tabel 4.7 :  Distribusi Frekuensi dan Persentese Hasil Belajar Matematika Siswa 
Kelas VIII3 (Kelas Eksperimen) dengan Kelas VIII4 (Kelas 










0 – 34 
35 – 54 
55 – 64 
65 – 84 


























Jumlah 37 100 37 100 
 
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi dan persentase di atas, dapat terlihat 
bahwa persentase nilai pretest siswa sebelum penerapan metode pembelajaran 
edutainment untuk siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) memiliki frekuensi terendah 
pada interval 65–84 dan 85–100 dengan persentase 0%, kategori tinggi dan frekuensi 
tertinggi terdapat pada interval 35–54 dengan persentase 72,97%, kategori rendah. 
Sedangkan untuk siswa kelas VIII4 (kelas pembanding) memiliki frekuensi terendah 
pada interval 65–84 dan 85–100 dengan persentase 0%, kategori tinggi dan frekuensi 
tertinggi terdapat pada interval 35–54 dengan persentase 64,87%, kategori rendah. 
 Berdasarkan analisis deskriptif hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 
kelas pembanding diperoleh bahwa rata–rata hasil pretest kedua kelas tersebut relatif 
sama yaitu 41,47 dan 39,39 dengan selisih rata–rata hasil pretest sebesar 2,08, serta 
hasil pretest kedua kelas tersebut berada pada kategori rendah. 
2) Analisis Hasil Pretest 
Analisis uji kesamaan rata–rata hasil pretest bertujuan untuk memperlihatkan 
tidak terdapat perbedaan yang signifikan terhadap kemampuan awal antara kelas 
eksperimen dan kelas pembanding. Jenis uji kesamaan rata–rata dapat diketahui dengan 
terlebih dahulu melakukan uji normalitas dan uji homogenitas. 
a) Uji Normalitas 
Pengujian normalitas data digunakan untuk mengetahui data berdistribusi 
normal atau tidak. Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan uji         Chi-
kuadrat (uji 𝜒2).  
(1) Uji Normalitas Pretest Kelas Eksperimen 















1 2 3 4 5 6 7 8 
 19,5 -2,12 0,4830     
20 – 25    -0,0448 5 -1,66 -26,72 
 25,5 -1,54 0,4382     
26 – 31    -0,1067 1 -3,95 -6,20 
 31,5 -0,96 0,3315     
32 – 37    -0,1835 6 -6,79 -24,09 
 37,5 -0,38 0,1480     
38 – 43    -0,0726 8 -2,69 -42,48 
 43,5 0,19 0,0754     
44 – 49    0,2069 5 7,66 0,92 
 49,5 0,78 0,2823     
50 – 55    0,1308 12 4,84 10,59 
 55,5 1,36 0,4131     
Jumlah     37  -87,98 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh nilai χ2 untuk kelas eksperimen 
adalah -87,98. Nilai ini selanjutnya dibandingkan dengan nilai χ2tabel. Dalam tabel 
statistik, nilai persentil untuk χ2 pada taraf signifikan α = 0,05 dan dk = 5 diperoleh 
χ2tabel = 11,1. Karena  χ2hitung < χ2tabel (-87,98 < 11,1), maka data pretest kelas eksperimen 
dinyatakan berdistribusi normal. 
(2) Uji Normalitas Pretest Kelas Pembanding 















1 2 3 4 5 6 7 8 
 15,5 -2,11 0,4826     
15 – 21    -0,0400 3 -1,48 -13,56 
 21,5 -1,58 0,4429     
22 – 28    -0,1114 3 -4,12 -12,30 
 28,5 -0,96 0,3315     
29 – 35    -0,1984 9 -7,34 -36,36 
 35,5 -0,34 0,1331     
36 – 42    -0,0228 6 -0,84 -55,69 
 42,5 0,28 0,1103     
43 – 49    0,2030 6 7,51 0,30 
 49,5 0,89 0,3133     
50 – 56    0,1212 10 4,48 6,80 
 56,5 1,51 0,4345     
Jumlah     37  -110,81 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh nilai χ2 untuk kelas pembanding 
adalah -110,81. Dalam tabel statistik, nilai persentil untuk χ2 pada taraf signifikan α = 
0,05 dan dk = 5 diperoleh χ2tabel = 11,1. Karena  χ2hitung < χ2tabel (-110,81 < 11,1), maka 
data pretest kelas pembanding dinyatakan berdistribusi normal. 
b) Uji Homogenitas  
Sebelum melakukan pengujian hipotesis, maka terlebih dahulu dilakukan uji 
homogenitas. Pengujian ini dilakukan karena peneliti akan menggeneralisasikan 
kesimpulan akhir penelitian. Uji homogenitas bertujuan untuk melihat apakah data 
pada kedua kelompok berasal dari populasi yang homogen. Pengujian homogenitas 
varians dilakukan pada data pretest kelas pembanding dan kelas eksperimen dengan 
menggunakan uji F. 
Adapun hipotesis untuk uji homogenitas adalah sebagai berikut: 
(1) Formulasi hipotesis 
H0   :   Nilai tes antara antara kelas pembanding dan kelas eksperimen memiliki 
varian yang sama. 
H1   :  Nilai tes antara antara kelas pembanding dan kelas eksperimen tidak memiliki 
varian yang sama. 
(2) Taraf nyata (𝛼) dan nilai F tabelnya: 
𝛼 = 5% = 0,05,   
𝑣1 = 37 – 1 = 36, dan 𝑣2 = 37 – 1 = 36 
         Ftabel = F(0,05)(36/36)  = 1,69 
(3) Menentukan kriteria pengujian 
H0 diterima apabila F0 ≤ 𝑥𝛼 (b−1)(k−1)
2
   
H0 ditolak apabila F0  > 𝑥𝛼 (b−1)(k−1)
2  






Untuk menentukan nilai uji F, terlebih dahulu dihitung nilai varian dari data 
pretest kelas Pembanding dan kelas eksperimen. Nilai variannya akan dihitung dengan 
menggunakan tabel penolong berikut: 
Tabel 4.10 : Tabel Penolong Untuk Menghitung Varians Kelas Eksperimen 
Sebelum Penerapan Metode Edutainment   
 
Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai varians kelas eksperimen sebelum 
penerapan metode edutainment  sebagai berikut:   
 S1











  =  
67493,25
37−1






  =  1874,81 – 1767,79 
S1
2
  =  107,02 
Berdasarkan perhitungan di atas, varians dari pretest kelas eksperimen adalah 
107,02. 
Tabel 4.11: Tabel Penolong Untuk Menghitung Varians Kelas Pembanding 
Sebelum Penerapan Metode Edutainment   
Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒙𝒊
𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊
𝟐 
20-25 22,5 5 112,5 506,25 2531,25 
26-31 28,5 1 28,5 812,25 812,25 
32-37 34,5 6 207 1190,25 7141,5 
38-43 40,5 8 324 1640,25 13122 
44-49 46,5 5 232,5 2162,25 10811,25 
50-55 52,5 12 630 2756,25 33075 
Jumlah 37 1534,5   67493,25 
Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 𝒙𝒊
𝟐 𝒇𝒊𝒙𝒊
𝟐 
 Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai varians kelas penolong sebelum 















  =  
61975
37−1






  =  1721,53 – 1593,73 
S2
2
  =  127,80 
Berdasarkan perhitungan di atas, varians dari pretest kelas pembanding adalah 
127,80. 
Berdasarkan perhitungan nilai varians pretest kelas eksperimen dan kelas 






50-56 53 6 318 2809 16854 
57-63 60 6 360 3600 21600 
64-70 67 11 737 4489 49379 
71-77 74 3 222 5476 16428 
78-84 80 4 320 6400 25600 
85-91 87 7 609 7569 52983 





 F = 0,84 
(5) Kesimpulan 
Karena F0 = 0,84 < F(0,05)(36/36) = 1,69 , maka H0 diterima. Ini berarti bahwa rata-
rata pretest kelas eksperimen dan kelas pembanding tidak berbeda. Jadi, kedua sampel 
memiliki sifat homogen. Dengan kata lain, sebelum eksperimen dilakukan, kedua kelas 
memiliki kemampuan awal yang sama.  
2. Deskripsi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar 
Setelah Diajar Menggunakan Metode Pembelajaran Edutainment 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada siswa kelas VIII SMP 
Negeri 2 Takalar, peneliti memperoleh dan mengumpulkan data melalui tes hasil 
belajar siswa, dimana tes hasil belajar ini diberikan setelah penerapan metode 
pembelajaran edutainment pada kelas eksperimen.  
a. Hasil Belajar Matematika pada siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) 
Hasil tes siswa pada kelas VIII3 (kelas eksperimen) dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 4.12: Data Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII3 (kelas eksperimen) 
Setelah penerapan Metode Pembelajaran Edutainment 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Posttest 
1 8593 Annan Bahnur. A.H L 95 
2 8594 Anugrah. A L 65 
3 8602 Jumra Safitri P 90 
4 8606 Muh. Sabir L 80 
5 8609 Muh. Mukhteram L 75 
6 8618 Siti Hadriawati Latif P 85 
7 8626 Andi. Nurfadillah P 70 
8 8628 Arnianti P 80 
9 8629 Azhim Hidayat L 75 
10 8639 Irda Sri Wahyuni P 80 
11 8645 Muh. Aqram Syauqi L 65 
12 8646 Muh. Fathurachman L 75 
13 8658 Riska Amelia Insani P 75 
14 8668 Aslinda P 80 
15 8694 Rizka Noprianti P 60 
16 8698 Vita Permatasari P 80 
17 8706 Dian Kiswarawati P 85 
18 8735 Afika Sahwa P 90 
19 8787 Mutiara Nur Hikmah P 75 
20 8795 Nurul Inayah. F P 90 
21 8797 Nurwahida P 75 
22 8804 St Nadila P 85 
23 8807 A.Muh. Zaky Hanifan L 70 
24 8831 Nurhidayah Hasan P 90 
25 8839 Sri ayu Utami Kamal P 60 
26 8847 Arsyil Nur Akbar L 80 
27 8850 Dewi Aksari P 70 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Posttest 
28 8875 Reskiana Wahyuni. G P 80 
29 8878 Sri Ayu Andani Putri P 95 
30 8885 Aris Munandar L 90 
31 8889 Firdaus Mansyur L 85 
32 8901 Musdalifah P 60 
33 8910 Sri Wahyuni. S P 80 
34 8917 Zahrah Razkiyah Suaib P 95 
35 8938 Nurmilda Reskiana P 80 
36 8948 Widyawati Iskandar P 75 
37 9314 Ari Wahyudi  L 80 
 
Berdasarkan hasil pengumpulan data posttest di atas, kemampuan siswa kelas 
ekperimen dapat dilihat dengan menggunakan analisis statistik deskriptif sebagai 
berikut: 
1) Membuat tabel Distribusi Frekuensi  
a) Mencari banyaknya interval kelas 
K  = 1 + 3,3 log n 
     = 1 + 3,3 x log 37 
= 1 + 3,3 x 1,57 
= 1 + 5,18 
= 6,18 dibulatkan menjadi 6 
b) Rentang kelas 
R  = data terbesar – data terkecil 
= 95 – 60   
= 35 
 
c) Menentukan panjang kelas 








= 5,83 dibulatkan menjadi 6 
d) Membuat tabel distribusi frekuensi 
Tabel 4.13: Distribusi frekuensi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII3 











Berdasarkan tabel distribusi frekuensi hasil belajar di atas, menunjukkan bahwa 
distribusi frekuensi tertinggi hasil belajar siswa berada pada interval 78-83 dengan 




2) Menghitung Rata-Rata (Mean) Hasil Belajar Siswa 
Untuk menghitung rata-rata hasil belajar siswa, digunakan penolong sebagai 
berikut: 
Tabel 4.14: Tabel Penolong Untuk Menghitung Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 
Kelas Eksperimen Setelah Penerapan Metode Edutainment   
Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 
60-65 62,5 5 312,5 
66-71 68,5 3 205,5 
72-77 74,5 7 521,5 









Berdasarkan tabel distribusi hasil belajar di atas, diperoleh rata-rata (mean) 
hasil belajar siswa kelas eksperimen sebagai berikut:  
                 = 
2930,5
37
   
                = 79,2 
Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa untuk hasil Posttest 
siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) SMP Negeri 2 Takalar memperoleh nilai       rata-
rata sebesar 79,2. 
b. Hasil Belajar Matematika pada siswa kelas VIII4 (Kelas Pembanding) 

















84-89 86,5 4 346 
90-95 92,5 8 740 
Jumlah  37 2930,5 
Tabel 4.15: Data Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII4                                 (Kelas 
Pembanding) Setelah  penerapan Metode Edutainment 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Posttest 
1 8591 Amriani P 55 
2 8604 Muh. Fachrul L 65 
3 8611 Nursuci Ramadhani P 60 
4 8615 Raski Apriyanti P 70 
5 8616 Rezky L 55 
6 8664 Adi Rimba L 60 
7 8677 Karmila P 75 
8 8679 Muh. Aryanto L 65 
9 8685 Nur Alfilail. S L 70 
10 8688 Nur Ariska Ahmad P 60 
11 8690 Putri Dwi Cahyani. H P 85 
12 8696 St. Nurazizah Nurul. Q P 65 
13 8707 Fenti Melani P 70 
14 8739 Asmawati P 80 
15 8746 Ilham Hamzah L 50 
16 8747 Indira Utami P 90 
17 8764 Sri Astuti Amal P 75 
18 8765 Sri Rahayu P 80 
19 8772 Amriana P 50 
20 8815 Erwin Fajar L 60 
21 8829 Musdalifah P 85 
22 8835 Rezky Pitriani P 75 
23 8874 Reski Aulia P 60 
24 8879 Sri Wahyuni P 85 
25 8883 Alda Asmiralda P 65 
No NIS Nama Siswa L/P Nilai Posttest 
26 8893 Ira Mirasti Cahya P 80 
27 8897 Mimin Kasmina. K P 85 
28 8904 Nurazizah P 70 
29 8905 Nurul Hidayah P 50 
30 8906 Nurwahida Rahman P 65 
31 8911 St. Marwa Nasar P 80 
32 8925 Eka Nur Indasari P 85 
33 8935 Nurfaikah P 50 
34 8936 Nurichsan L 70 
35 8941 Rahmawati P 60 
36 8947 Syamsuarni P 90 
37 9320 Muh. Mi’raj Fayyadh  L 65 
 
Berdasarkan hasil pengumpulan data posttest di atas, kemampuan siswa kelas 
pembanding dapat dilihat dengan menggunakan analisis statistik deskriptif berikut: 
1) Membuat tabel Distribusi Frekuensi  
a) Mencari banyaknya interval kelas 
K  = 1 + 3,3 log n 
     = 1 + 3,3 x log 37 
= 1 + 3,3 x 1,57 
= 1 + 5,18 
= 6,18 dibulatkan menjadi 6 
b) Rentang kelas 
R  = data terbesar – data terkecil 
= 90 – 50   
= 40 
c) Menentukan panjang kelas 








= 6,67 dibulatkan menjadi 7 
d) Membuat tabel distribusi frekuensi 
Tabel 4.16:  Distribusi frekuensi Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII4 











Berdasarkan tabel distribusi frekuensi hasil belajar di atas, menunjukkan bahwa 
distribusi frekuensi tertinggi hasil belajar siswa berada pada interval 64-70 dengan 




2) Menghitung Rata-Rata (Mean) Hasil Belajar Siswa 
Untuk menghitung rata-rata hasil belajar siswa, digunakan penolong sebagai 
berikut: 
Tabel 4.17:   Tabel Penolong Untuk Menghitung Rata-Rata Hasil Belajar Siswa 
Kelas Pembanding Setelah Penerapan Metode Pembelajaran 
Edutainment   
 Berdasarkan tabel distribusi hasil belajar di atas, diperoleh rata-rata (mean) 
hasil belajar siswa kelas pembanding sebagai berikut:  
 




   =  69,35 
Berdasarkan perhitungan di atas, dapat diketahui bahwa untuk hasil Posttest 
siswa kelas VIII4 (kelas pembanding) SMP Negeri 2 Takalar memperoleh nilai      rata-
rata sebesar 69,35.
 c. Perbandingan Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII3                                (Kelas 
Eksperimen) dengan Kelas VIII4 (Kelas Pembanding) Setelah Penerapan 
















Nilai 𝒙𝒊 𝒇𝒊 𝒇𝒊𝒙𝒊 
50-56 53 6 318 
57-63 60 6 360 
64-70 67 11 737 
71-77 74 3 222 
78-84 80 4 320 
85-91 87 7 609 
Jumlah 37 2566 
Untuk perbandingan hasil belajar kelas eksperimen dan kelas pembanding, 
penulis membaginya ke dalam beberapa bagian sebagai berikut: 
a) Kategori Hasil Belajar Siswa 
Perbandingan hasil belajar siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) dengan kelas 
VIII4 (kelas pembanding) berdasarkan pengkategorisasian pada pedoman Depdikbud 
setelah penerapan metode pembelajaran edutainment dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.18: Distribusi Frekuensi Dan Persentese Hasil Belajar Matematika Siswa 
Kelas VIII3 (Kelas Eksperimen) Dengan Kelas VIII4         (Kelas 









0 – 34 
35 – 54 
55 – 64 
65 – 84 


























Jumlah 37 100 37 100 
 
Berdasarkan tabel distribusi frekuensi dan persentase di atas, dapat terlihat 
bahwa persentase nilai posttest siswa setelah penerapan metode pembelajaran 
edutainment untuk siswa kelas VIII3 (kelas eksperimen) memiliki frekuensi terendah 
pada interval 0–34 dan 35–54 dengan persentase 0%, kategori rendah dan frekuensi 
tertinggi terdapat pada interval 65–84 dengan persentase 59,46%, kategori tinggi. 
Sedangkan untuk siswa kelas VIII4 (kelas pembanding) memiliki frekuensi terendah 
pada interval 0–34 dengan persentase 0%, kategori rendah dan frekuensi tertinggi 
terdapat pada interval 65 – 84 dengan persentase 48,65%, kategori tinggi. 
 Berdasarkan analisis deskriptif hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 
pembanding ditemukan bahwa terdapat perbedaan  rata–rata hasil posttest antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, dimana rata–rata hasil belajar untuk kelas eksperimen 
adalah 79,2 sedangkan untuk kelas pembanding adalah 69,35. Dengan kata lain 
peningkatan hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 
pembanding. 
3) Analisis Hasil Posttest 
Analisis uji kesamaan rata–rata hasil pretest bertujuan untuk memperlihatkan 
tidak terdapat perbedaan yang signifikan terhadap kemampuan awal antara kelas 
eksperimen dan kelas pembanding. Jenis uji kesamaan rata–rata dapat diketahui dengan 




Pengujian normalitas data digunakan untuk mengetahui data berdistribusi 
normal atau tidak. Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan uji Chi-
kuadrat (uji 𝜒2).  
a) Uji Normalitas Posttest Kelas Eksperimen   















1 2 3 4 5 6 7 8 
 59,5 -1,99 0,4767     
60 – 65    -0,0602 5 -2,23 -23,44 
 65,5 -1,38 0,4162     
66 – 71    -0,1339 3 -4,95 -12,77 
 71,5 -0,78 0,2823     
72 – 77    -0,2148 7 -7,95 -28,11 
 77,5 -0,17 0,0675     
78 – 83    0,0989 10 3,66 10,98 
 83,5 0,43 0,1664     
84 – 89    0,1844 4 6,82 1,17 
 89,5 1,04 0,3508     
90 – 95    0,0987 8 3,65 5,18 
 95,5 1,64 0,4495     
Jumlah     37  -46,99 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh nilai χ2 untuk posttest kelas 
eksperimen adalah -46,99. Nilai ini selanjutnya dibandingkan dengan nilai χ2tabel. 
Dalam tabel statistik, nilai persentil untuk χ2 pada taraf signifikan α = 0,05 dan dk = 5 
diperoleh χ2tabel = 11,1. Karena  χ2hitung < χ2tabel (-46,99 < 11,1), maka data posttest kelas 
eksperimen dinyatakan berdistribusi normal. 
b) Uji Normalitas Posttest Kelas Pembanding  
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50 – 56    -0,0900 6 -3,33 -26,14 
 56,5 -1,10 0,3643     
57 – 63    -0,1728 6 -6,39 -24,02 
 63,5 -0,50 0,1915     
64 – 70    -0,1556 11 -5,76 -48,77 
 70,5 0,09 0,0359     
71 – 77    -0,2190 3 -8,1 -15,21 
 77,5 0,69 0,2549     
78 – 84    0,1483 4 5,49 0,40 
 84,5 1,30 0,4032     
85 – 91    0,0145 7 0,54 77,28 
 85,5 1,39 0,4177     
Jumlah     37  -36,46 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, diperoleh nilai χ2 untuk posttest kelas 
pembanding adalah -36,46. Nilai ini selanjutnya dibandingkan dengan nilai χ2tabel. 
Dalam tabel statistik, nilai persentil untuk χ2 pada taraf signifikan α = 0,05 dan dk = 5 
diperoleh χ2tabel = 11,1. Karena  χ2hitung < χ2tabel (-36,46 < 11,1), maka data posttest kelas 
pembanding dinyatakan berdistribusi normal. 
Karena hasil posttest kedua kelas berdistribusi normal, maka pengujian 
hipotesis dapat dilakukan dengan uji statistik parametrik. 
 
 
3. Efektivitas Metode Edutainment terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 
Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
 
Bagian ini merupakan rumusan masalah terakhir yang akan dijawab, yaitu 
apakah metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa. 
a) Lembar Observasi 
Melalui lembar observasi ini, dapat diperoleh data yang berkaitan dengan 
proses belajar mengajar. Observasi siswa dapat terlihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 4.22: Hasil Observasi Siswa Kelas VIII3 (Kelas Eksperimen) 
No. Komponen yang diamati Pertemuan Rata-rata Persentase 
Rata-rata  1 2 3 4 5 6 
1. Siswa yang hadir pada saat 
pembelajaran 
37 37 36 37 37 37 36,83 99,54% 
2. Siswa yang fokus terhadap 
materi yang diajarkan 
22 26 34 33 35 36 31 83,78% 
3. Siswa yang aktif dalam 
mengikuti pelajaran 
20 24 34 30 37 35 30 81,08% 
4. Siswa yang berpartisipasi 
mengerjakan soal di papan 
tulis 
4 6 12 8 10 12 8,67 23,42% 
5. Siswa yang bertanya tentang 
materi yang diajarkan 
2 5 4 5 10 7 5,5 14,86% 
6. Siswa yang masih 
memerlukan bimbingan  
19 15 12 7 21 13 14,5 39,19% 
7. Siswa yang melakukan 
aktifitas lain selama proses 
belajar berlangsung 
15 11 3 4 2 4 6,5 17,57% 
Tabel 4.23: Hasil Observasi Siswa Kelas VIII4 (Kelas Pembanding) 
No. Komponen yang diamati Pertemuan Rata-rata Persentase  
Rata-rata  1 2 3 4 5 6 
1. Siswa yang hadir pada saat 
pembelajaran 
37 37 37 37 37 37 37 100% 
2. Siswa yang fokus terhadap 
materi yang diajarkan 
19 22 27 30 29 32 26,5 71,62% 
3. Siswa yang aktif dalam 
mengikuti pelajaran 
18 17 22 25 23 34 23,17 62,61% 
4. Siswa yang berpartisipasi 
mengerjakan soal di papan 
tulis 
3 7 10 4 8 6 6,33 17,12% 
5. Siswa yang bertanya tentang 
materi yang diajarkan 
 0 2 5 3 2 4 2,67 7,21% 
6. Siswa yang masih 
memerlukan bimbingan  
23 20 15 10 18 14 16,67 45,05% 
7. Siswa yang melakukan 
aktifitas lain selama proses 
belajar berlangsung 
18 15 10 7 8 5 10,5 28,39% 
 
Berdasarkan lembar observasi di atas, dapat terlihat bahwa persentase       rata-
rata kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas pembanding pada komponen 
fokus siswa terhadap materi yang diajar, keaktifan siswa dalam proses belajar, 
partisipasi siswa mengerjakan soal, dan keaktifan siswa untuk bertanya mengenai 
materi yang diajarkan. Sedangkan pada komponen banyaknya siswa yang masih 
membutuhkan bimbingan dan yang melakukan aktifitas lain, kelas pembanding 
memiliki persentase rata-rata lebih tinggi dibandingkan dengan kelas eksperimen . 
Untuk kehadiran siswa, kedua kelas memiliki persentase rata-rata yang hampir sama. 
Melalui pemaparan tersebut, dapat diketahui bahwa penerapan metode 
pembelajaran edutainment dapat meningkatkan minat belajar siswa. Siswa terlihat 
bersemangat dan aktif dalam mengikuti proses belajar. Siswa aktif menyelesaikan soal-
soal di papan tulis serta banyaknya pertanyaan yang dimunculkan siswa seputar materi 
pelajaran. Hal ini memperlihatkan besarnya perhatian dan rasa ingin tahu yang dimiliki 
siswa terhadap materi yang diajarkan. Selain itu, kurangnya aktivitas lain yang 
dilakukan siswa selain dalam kegiatan proses belajar mengajar menunjukkan bahwa 
adanya rasa senang dan nyaman yang dirasakan siswa dalam proses belajar di kelas.  
b) Uji Hipotesis 
Selanjutnya, akan dibahas mengenai pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis 
digunakan untuk mengetahui dugaan sementara yang dirumuskan dalam hipotesis 
penelitian. Dalam pengujian hipotesis ini menggunakan uji pihak kanan. 
H0 21:    lawan H1 21:    
Keterangan: 
H0 :  Metode edutainment tidak efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
H1 : Metode edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa 
kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
1  : Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan menggunakan metode 
pembelajaran edutainment. 
2  : Rata-rata hasil belajar siswa yang diajar tanpa menggunakan metode 
pembelajaran edutainment. 
Dalam pengujian hipotesis, akan digunakan teknik uji statistik t (uji-t), namun 
sebelumnya harus diketahui terlebih dahulu nilai variansi dari hasil posttest kedua kelas 
untuk mengetahui jenis uji t yang akan digunakan. Pada perhitungan dalam uji 
homogenitas sebelumnya, diketahui bahwa: 
1) Variansi kelas eksprimen (s1
2) = 107,02 
2) Variansi kelas kontrol (s2
2) = 127,80 
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, maka dapat terlihat bahwa nilai 
variansi kelas eksperimen dan kelas kontrol berbeda. Karena variansi kedua sampel 
tidak sama, maka rumus t-test yang digunakan adalah: 











Berdasarkan rumus tersebut, maka data-data yang dibutuhkan untuk 
menyelesaikan perhitungannya adalah sebagai berikut: 
1) Nilai rata-rata kelas eksperimen (?̅?1) = 79,2 
2) Nilai rata-rata kelas pembanding (?̅?2) = 69,35 
3) Variansi kelas eksprimen (s1
2) = 107,02 
4) Variansi kelas pembanding (s2
2) = 127,80 
5) Jumlah sampel kelas eksperimen (𝑛1) = 37 
6) Jumlah sampel kelas pembanding (𝑛2) = 37 
Selanjutnya, untuk mencari nilai thitung sebagaimana yang telah ditentukan 
sebelumnya, digunakan rumus sebagai berikut: 


































             = 3,91 
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, maka diperoleh nilai thitung sebesar 3,91, 
sedangkan ttabel pada dk = 72 dengan taraf signifikansi α = 0,05 sebesar 1,67. Dengan 
demikian jelas terlihat bahwa thitung > ttabel (3,91> 1,67). Berdasarkan hipotesis yang 
telah ditetapkan sebelumnya, karena nilai thitung > ttabel, maka H0 ditolak.  
B. Pembahasan  
Berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan pada            masing-
masing kelas eksperimen dan kelas pembanding. Dimana pretest merupakan tes awal 
yang dilakukan pada masing-masing kelas sebelum diberikannya perlakuan pada kelas 
eksperimen, sedangkan posttest merupakan tes yang dilakukan setelah kelas 
eksperimen diajar dengan menggunakan metode pembelajaran edutainment dan kelas 
pembanding diajar dengan menggunakan metode yang sering digunakan oleh guru 
mata pelajaran yang bersangkutan. Dapat terlihat bahwa pelajaran metode edutainment 
dapat dikatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VIII 
SMP Negeri 2 Takalar. 
Hal ini dapat terlihat pada analisis deskriptif dan inferensial yang dilakukan 
sebelumnya, yaitu: 
1. Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar Sebelum 
Diajar Menggunakan Metode Pembelajaran Edutainment 
 
Hasil analisis tes matematika siswa yang diberikan sebelum penerapan metode 
pembelajaran edutainment termasuk dalam kategori rendah, dengan rata-rata hasil tes  
yaitu 41,47 pada kelas eksperimen dan rata-rata hasil tes  sebesar 39,39 pada kelas 
pembanding. Perbedaan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen dan kelas pembanding 
yaitu  2,08.  
2. Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar Setelah 
Diajar Menggunakan Metode Pembelajaran Edutainment 
 
Hasil analisis tes matematika siswa yang diberikan setelah penerapan metode 
pembelajaran edutainment termasuk dalam kategori tinggi, dengan rata-rata hasil tes  
sebesar 79,2 pada kelas eksperimen dan rata-rata hasil tes  sebesar 69,35 pada kelas 
pembanding. Perbedaan rata-rata hasil belajar kelas eksperimen dan kelas pembanding 
yaitu  9,85.  
Berdasarkan hasil pemaparan di atas, dapat diketahui bahwa terdapat perbedaan 
antara nilai rata-rata posttest kelas eksperimen dan kelas pembanding. Jelas terlihat 
bahwa kemampuan rata-rata hasil belajar matematika siswa yang diajar dengan 
menggunakan metode edutainment lebih besar dibandingkan dengan rata-rata hasil 
belajar siswa yang diajar tanpa menggunakan metode edutainment. 
3. Efektivitas Metode Edutainment terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 
Kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
 
Setelah dilakukan pengujian statistik inferensial, yaitu uji hipotesi untuk data 
posttest dari masing-masing kelompok dengan menggunakan uji-t, diperoleh nilai thitung 
sebesar 3,91 sedangkan ttabel sebesar 1,67. Dengan demikian jelas terlihat bahwa thitung 
> ttabel (3,91 > 1,67). Berdasarkan hipotesis yang telah ditetapkan sebelumnya, karena 
nilai thitung > ttabel, maka H0 ditolak. Jadi dapat disimpulkan bahwa penerapan metode 
pembelajaran edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa.  
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan sebelumnya, dalam proses 
pembelajaran terlihat bahwa penerapan metode pembelajaran edutainment dapat 
meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Siswa terlihat bersemangat dan aktif 
dalam mengikuti proses belajar. Selain itu, kurangnya aktivitas lain yang dilakukan 
siswa selain dalam kegiatan proses belajar mengajar menunjukkan bahwa adanya rasa 
senang dan nyaman yang dirasakan siswa dalam proses belajar di kelas.  
Hasil penelitian ini sesuai dengan dengan konsep pembelajaran edutainment, 
dimana dalam konsep pembelajaraan edutainment dijelaskan bahwa ketika seseorang 
belajar dengan suasana yang menyenangkan maka materi pelajaran akan mudah 
terserap. Karena pada dasarnya , manusia itu akan lebih fokus dan menerima lebih 
cepat jika diberikan pengajaran yang menyenangkan dan menghibur. Jadi proses 
belajar yang  menyenangkan dan menghibur dapat menggugah minat dan hasrat siswa  
untuk mengikuti pelajaran dengan baik.  
Hal tersebut sesuai dengan hasil penelitian yang pernah dilakukan oleh  
Muchtarul Wahid, dimana disebutkan bahwa metode edutainment berpengaruh dalam 
proses belajar mengajar karena dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  
Berdasarkan pemaparan-pemaparan di atas, dapat diketahui bahwa penerapan 
metode pembelajaran edutainment efektif dalam meningkatkan hasil belajar 





















A.  Kesimpulan 
Berdasarkan dari uraian dan pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan 
bahwa: 
1. Rata-rata hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 2 Takalar sebelum 
penerapan metode edutainment pada kelas eksperimen adalah 41,47 dan nilai   rata-
rata pada kelas pembanding adalah 39,39. Jadi selisih rata-rata hasil belajar siswa  
kelas VIII3 dan kelas VIII4 sebelum penerapan metode edutainment adalah 2,08. 
Berdasarkan hal tersebut, telihat bahwa perbedaan nilai rata-rata hasil pretest siswa  
kelas eksperimen dan kelas pembanding tidak terlalu jauh.  
2. Rata-rata hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 2 Takalar setelah penerapan 
metode edutainment pada kelas eksperimen adalah 79,2 dan nilai     rata-rata pada 
kelas pembanding adalah 69,35. Jadi selisih rata-rata hasil belajar siswa  kelas VIII3 
dan kelas VIII4 setelah penerapan metode edutainment adalah 9,85. Berdasarkan hal 
tersebut, telihat bahwa perbedaan nilai rata-rata hasil posttest siswa  kelas 
eksperimen dan kelas pembanding cukup jauh.  
3. Terdapat perbedaan hasil belajar matematika siswa yang diajar dengan 
menggunakan metode pembelajaran edutainment dan tanpa menggunakan metode 
pembelajaran edutainment.  Nilai rata-rata hasil belajar siswa yang diajar dengan 
menggunakan metode edutainment lebih tinggi dari nilai rata-rata siswa yang diajar 
tanpa menggunakan metode edutainment. Berdasarkan hipotesis yang telah 
ditetapkan sebelumnya, diperoleh nilai thitung sebesar 3,91, sedangkan ttabel sebesar 
1,67. Dengan demikian jelas terlihat bahwa thitung > ttabel (3,91 > 1,67). Sesuai 
dengan hipotesis yang telah ditetapkan sebelumnya, karena nilai thitung > ttabel, maka 
dapat dikatakan bahwa metode pembelajaran edutainment efektif dalam 
meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Takalar. 
B. Implikasi Penelitian 
Berdasarkan hasil-hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, maka 
dikemukakanlah saran-saran sebagai berikut : 
1. Kepada semua pendidik khususnya guru matematika, diharapkan mampu 
menggunakan berbagai macam model atau metode serta strategi yang sesuai 
dengan materi yang diajarkan agar siswa dapat memahami pelajaran matematika 
dengan baik dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku.  
2. Sebaiknya para pendidik dapat menerapkan metode pengajaran dengan konsep 
edutainment, yaitu belajar sambil bermain agar suasana kelas menjadi 
menyenangkan, tidak membosankan, santai, dan tanpa adanya tekanan kepada siswa.  
3. Diharapkan kepada calon peneliti lain agar dapat mengembangkan serta 
memperkuat hasil penelitian tentang metode pembelajaran edutainment dengan 
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